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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 2 DIMENSI 
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER BERBASIS ANDROID DI 
SMK MUHAMMADIYAH 2 KLATEN UTARA 
 
Abstrak 
Kehadiran teknologi  informasi yang berkembang saat ini merupakan suatu 
keuntungan yang bisa dimanfaatkan dalam pada kehidupan sehari-hari, 
pemanfaatan teknologi informasi khususnya media komunikasi kurang 
dimanfaatkan secara optimal. Khususnya dalam bidang Pendidikan pada 
penyampaian materi pembelajaran. Penyampaian materi yang dilakukan 
dengan cara konvensional dirasa kurang mampu menarik minat belajar siswa 
karena dirasa membosankan. Dalam hal ini peneliti bertujuan 
mengembangkan media pembelajaran yang diharapkan mampu menarik 
atensi belajjar siswa dengan membuat media pembelajaran game 2 dimensi 
berbasis android, khususnya pada mata pelajaran komputer dan jaringan 
dasar, Dimana pada penyampaian materi ini menyampaikan materi dasar 
pengenalan komponen komputer. Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah  ADDIE, dimana langkah-langkah yang membuat media 
pembelajaran ini adalah dengan 1) analize 2) Design 3) Development 4) 
Implementation 5) Evaluasi. Media ini diujikan diujikan untuk memperoleh 
hasil kelayakan dari ahli media, materi dan pengguna dengan hasil 1) Hasil 
uji ahli media dengan nilai hasil presentase interpretasi diatas 50% termasuk 
kategori layak. 2) Hasil uji materi dengan nilai hasil presentase interpretasi 
diatas 75% termasuk kategori layak. 3) Data hasil uji blak box dari 22 
pengujian dengan keberhasilan 100% yang berarti semua fungsi berfungsi 
dengan baik. 4) Hasil penilaian pengguna dari 20 responden menggunakan 
rumus likert dengan hasil 78,62% yang berarti “setuju/baik/suka. 
 




The presence of information technology that is currently developing is an 
advantage that can be utilized in everyday life, the use of information 
technology, especially communication media, is underutilized optimally. 
Especially in the field of education in the delivery of learning material. 
Delivering material that is done in a conventional way is deemed less able to 
attract students' interest in learning because it feels boring. In this case the 
researcher aims to develop learning media that is expected to be able to attract 
students' learning attention by making 2-dimensional game learning media 
based on android, especially in computer and basic network subjects, where 
in the delivery of this material provides basic material on the introduction of 
computer components. The method used in this research is ADDIE, where the 
steps that make this learning media are 1) analysis 2) Design 3) Development 




feasibility results from media experts, materials and users with the results 1) 
The results of the media expert test with a percentage of interpretation value 
above 50% are categorized as feasible. 2) The results of the material test with 
the interpretation percentage value above 75% are categorized as feasible. 3) 
Data from 22 test results with 100% success, which means all functions 
function properly. 4) The results of the user assessment of 20 respondents 
used the Likert formula with the result of 78.62% which means "agree / good 
/ like. 
. 




Dalam peneletian ini membahas mengenai pengembangan media 
pembelajaran game pengenalan komponen komputer berbasis android (Sampaio, 
2019). Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, yaitu observasi langsung yang 
dilakukan pada, pengajar, dan peserta didik di SMK Muhammadiyah 2 Klaten 
Utara. Dari hasil observasi yang dilakukan memperoleh hasil dalam penyampaian 
materi terkait dengan perakitan komputer khususnya materi dasar pengenalan 
komponen komputer masih bersifat terbatas dan penyampaiannya dilakukan 
dengan metode konvensional di lingkup kelas. Keterbatasan dalam penyampaian 
materi pembelajaran yang dilakukan membuat siswa kurang aktif karena merasa 
bosan saat materi di berikan, dan pemanfaatan teknologi informasi khususnya 
media komunikasi kurang dimanfaatkan secara optimal. Sehingga banyak yang 
belum paham mengenai pemahaman dasar komponen yang terdapat dalam 
komputer dan fungsinya.  
Dari hasil observasi yang telah dilakukan peneliti membuat media 
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi yang berkembang saat 
ini. Kehadiran teknologi dan informasi yang berkembang saat ini bisa 
dimanfaatkan dalam dunia Pendidikan, khususnya pada penyampaian materi 
pembelajaran (Nurhalimah et al., 2017). Dalam membuat membuat materi 
pembelajaran peneliti menggunakan metode pembelajaran yang menarik dan 
diharapkan mampu menarik minat belajar peserta didik mengenai pemahaman 
dasar komponen yang terdapat dalam komputer beserta fungsinya.  




game 2 dimensi berbasis android, pengembangan game dengan platform android 
ini dirasa cocok untuk diterapkan pada siswa SMK Muhammadiyah 2 Klaten 
Utara,  berdasarkan karakteristik siswa dimana sering bermain smartphone dan 
pasti memiliki smartphone android, dan diharapkan dari inovasi ini mampu 
mempermudah siswa dalam memahami dasar perakitan komputer, (Karisman, 
2019). Penggunaan smartphone game android dapat menjadi salah satu media 
pembelajaran untuk menambah wawasan, game ini dikembangkan dengan 
platform android yang memungkinkan pengguna untuk bermain di mana pun 
dengan menggunakan smartphone. 
 
2. METODE 
Penelitian ini dilakukan terhadap 20 responden siswa kelas X yang mengambil 
program keahlian Multimedia dan Teknik Komputer dan Jaringan pada mata 
pelajaran komputer dan jaringan dasar. Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE, Salah satu fungsi dari model ADDIE yaitu menjadi 
pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang 
efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri(TANIA, 2017).  
Prosedur dalam pengembangan media pembelajaran dengan ADDIE ini memiliki 
5 tahapan, yaitu 1) Analysis,  pada tahapan ini digunakan untuk menganalisa 
kebutuhan yang digunakan dalam media pembelajaran ini. 2) Design, tahapan ini 
merupakan membuat perncanaan dan perancangan membuat media pembelajaran. 
3) Development, tahapan ini merupakan proses pembuatan media pembelajaran. 4) 
Implementation, tahapan ini merupakan menguji cobakan hasil media 
pembelajaran pada pengguna. 5) Analysis,tahapan ini dilakukannya untuk 
mengevaluasi dari hasil implementasi dari pengguna. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 DESAIN APLIKASI 
 Use case diagram mendeskripsikan pengguna menggunakan media pembelajaran 
game 2 dimensi ini,dimulai dari pengguna masuk pada menu utama, membuka 




dan memahami materi yang terdapat pada setiap level untuk selanjutnya 











Gambar 1. use case diagram 
Activity diagram ini dibuat guna meggambarkan alur kerja program media 
pembelajaran game 2 dimensi pengenalan komponen komputer ini. Berikut adalah 
gambaran activity diagram pada media pembelajaran ini : 
 activity diagram menu utama                    Activity diagram menu petunjuk 
       
  
Pada gambar 2 menu utama game yang terdapat menu bermain, menu 
petunjuk, menu pengembang,sedangkan gambar 3 pengguna menjalankan sistem 
pada game ini, yaitu membuka menu petunjuk untuk memahami cara bermain 
pada media pembelajaran game ini. 
Gambar 2. activity diagram 
utama            







Activity diagram menu pengembang                Activity diagram level 1 
 
Pada gambar 4, pengguna menjalankan sistem pada game ini membuka menu 
pengembang game ini, pada menu ini melihat deskripsi data pengembang media 
pembelajaran game ini. Sedangkan pada gambar 5 pengguna untuk bisa 
menyelesaikan permainan pada level 1 untuk dapat selanjutnya masuk ke materi 
1, apabila user gagal menyelesaikan level 1, maka sistem akan kembali ke menu 
utama. 
Activity diagram level 2                                     Activity diagram level 3 












Gambar 3. Activity diagram 
menu pengembang 
Gambar 4. Activity diagram 
level 1 
Gambar 5. Activity diagram 
level 
2
 Gambar 3. Activity diagram 
menu pengembang 
 






Pada gambar 6 user harus bisa menyelesaikan permainan pada level 2 untuk 
dapat selanjutnya masuk ke materi 2, apabila user gagal menyelesaikan level 2, 
maka sistem akan kembali ke menu utama. Pada gambar 7 pengguna harus bisa 
menyelesaikan permainan pada level 3 untuk dapat selanjutnya masuk ke materi 
3, apabila user gagal menyelesaikan level 3, maka sistem akan kembali ke menu 
utama.  
3.2 MEDIA PEMBELAJARAN 
Media pembelajaran game ini merupakan media yang buat untuk membantu 
siswa dalam pembelejaran mempelajarai dasar komponen komputer. Sasaran dari 
media pembelajaran ini adalah siswa kelas X yang mengambil program keahlian 
Multimdia dan Teknik Komputer dan Jaringan padaa mata pelajaran Komputer 









Gambar 7. tampilan start screen 
 Gambar 7 ini merupakan tampilan awal game dan menu utama pada game 
pengenalan komponen komputer. Pada tampilan ini berisikan tombol untuk 


















Gambar 8. petunjuk bermain. 
 Gambar 8. tampilan ini memberikan petunjuk bermain dalam game ini, yaitu 
dengan mencari kunci yang terdapat dalam kotak untuk dapat masuk ke scene 









Gambar 9. tampilan pengembang media 
 Gambar 9  berisikan tampilan berupa identitas pengembang media game ini yang 












Gambar 10. level 1 permainan. 
 Gambar 10 ini adalah level 1 permainan, dimana user atau peserta didik harus 
menyelesaikan permainan level 1,dimana user harus mencari kunci yang terdapat 









Gambar 11. materi 1. 
 Gambar 11 halaman ini berisikan materi mengenai input dan output device. 
Dimana pada halaman ini menjelaskan pengertian mengenai input dan output 









Gambar 12. level 2. 
 Gambar 12 halaman ini sama halnya dengan level 1 dimana harus mencari kunci 
















   Gambar 13. materi 2. 
 Gambar 13 ini menyajikan materi mengenai storage device, dimana dalam 
materi ini berisikan pengertian dari storage device serta contoh-contoh dari 









   Gambar 14 level 3. 
 Gambar 14 ini sama halnya dengan level 1 dan level 2,yaitu mencari kunci yang 
terdapat dalam box untuk dapat masuk ke materi, yang membedakan adalah lebih 
bertambahnya jebakan serta pijakan yang terdapat pada level 3 ini lebih kecil, 


















   Gambar 15 materi 3. 
 Gambar 15 ini berisikan materi ke -3 yang berisikan mengenai materi proses 
device. Dalam halaman ini berisikan mengenai pengertian dari proses device serta 








   Gambar 16 kuis game. 
 Gambar 16 tampilan halaman ini berisikan kuis yang digunakan untuk tolok ukur 
pemahaman mengenai materi yang telah disampaikan pada materi 1, materi 2, dan 
materi 3. Jumlah soal yang terdapat pada kuis ini berisikan 10 soal, dimana 
apabila user menjawab benar maka dalam kolom jawaban akan muncul kata 
“benar”, dan apabila user salah dalam menjawab pertanyaan maka akan muncul 
kata “salah” pada kolom jawaban yang terdapat di bawah kuis. 
3.3 Data Hasil Penelitian 
Data penelitian yang diperoleh dari angket di ujikan pada 2 ahli media dan 2 ahli 
materi, uji Black Box, dan penilaian dari pengguna. Data yang telah diperoleh 





3.3.1 Hasil Uji Media 
Data hasil uji media yang diujikan pada 2 ahli media dengan pengujian aiken V 
menghasilkan 0,84 dengan upper limit 0,93 dan low limit 0,64 dari 24 item. Data 
tersebut dinyatakan valid karena sesuai dengan tabel limit aiken V. Hasil 
presentase interpretasi bawah 50% dan interpretasi atas 100%, dari data tersebut 
dinyatakan layak dari segi media. 
3.3.2 Hasil Uji Materi 
Data hasil uji media yang diujikan pada 2 ahli materi dengan pengujian aiken V 
menghasilkan 0,87 dengan upper limit 0,82 dan low limit 0,47 dari 14 item. Data 
tersebut dinyatakan valid karena sesuai dengan tabel limit aiken V. Hasil 
presentase interpretasi bawah 75% dan interpretasi atas 100%, dari data tersebut 
dinyatakan layak dari segi materi. 
3.3.3 Data Uji Black Box 
Data hasil uji Black Box dari 22 pengujian dan dilakukan oleh 20 responden yang 
dilakukan memiliki tingkat keberhasilan 100%, yang berarti bahwa fitur atau 
tombol yang terdapat pada media pembelajaran ini berfungsi dengan baik.  






3.3.4 Data Penilaian Pengguna 
Data dari hasil penilaian pengguna yang diujikan pada 20 responden dengan 
pengujian menggunakan likert menghasilkan 78,62% dan masuk ke kategori 
“setuju/baik/suka”. Hasil uji validitas yang menyatakan semua item dinyatakan 
valid karena hasil dari semua r hitung ˃ r tabel sesuai dengan tabel distribusi 
rTabel product moment pada taraf kepercayaan 5% sebesar 0,444. Data hasil uji 
reliabilitas terdpat 10 item dengan nilai cronbach’s alpha sebesar 0,748. Karena 
rentang alpha Cronbach 0,7≤α≤0,9, maka hal ini menjadikan bahwa angket 
kepuasan pengguna aplikasi media pembelajaran mencapai reliabilitas kuat. 
Jumlah pengujian Berhasil Gagal 
22 22 0 





Berdasarkan data yang diperoleh pada penelitian “pengembangan media 
pembelajaran game 2 dimensi pengenalan komponen komputer berbasis android 
di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara” maka terdapat 3 kesimpulan, yaitu 
sebagai berikut :  
1. Berdasarkan hasil uji berupa uji media oleh ahli media menyatakan media ini 
layak untuk digunakan. Hasil pengujian berupa uji materi oleh ahli materi 
menyatakan bahwa materi yang terdapat  pada media pembelajaran layak 
diigunakan. 
2. Berdasarkan hasil uji fungsionalitas atau Blackbox semua menu berjalan dengan 
baik. Berdasarkan hasil uji angket kepuasan pengguna, media pembelajaran 
dinyatakan layak digunakan setelah dilakukan uji dengan menggunakan skala 
likert. Serta hasil uji validitas dari 10 butir item pertanyaan dinyatakan valid. 
Hasil uji reliabilitas menyatakan reliabilitas kuat, sehingga dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran ini layak dan bisa menarik atensi siswa untuk belajar 
dengan menyenangkan. 
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